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Abstrakt :

Prispévek piedstavuje prostiredi MUVE (Multi-user virtual environment) jako
nastroj pro vzdélavani. Podobné jako virtualni vzdélavaci prostiedi (napt.
Moodle nebo Blackboard), piinasi také platforma MUVE jisté pozitivni
aspekty do procesu vzdélavani. Tyto vznikaji diky trojrozmérnému charakteru
prostiedi MUVE. Prace definuje 3D virtualni vzdélavact prostredi,
predstavuje jednotlivé vzdélavaci aktivity (Archetypy), které je mozné v tomto
prostiedi realizovat, a uvadi piiklady a specifické prostiedi.

Klicova slova: MUVE, Second Life, vzdélavaci design, vzdélavani, 3D
virtualni vzdélavact prostredi

Abstract (doda):

Paper presents MUVE (Multi-user virtual environment) as an environment
which brings some positive aspects into education activities. It could be
similar to other virtual learning environments such are learning management
systems (for example Moodle or Blackboard). These added positive aspects
emerge due to three-dimensional character of MUVE. The paper defines 3D
virtual learning environment based on MUVE and presents educational
archetypes, which could be used as educational activities. Author also presents
examples of specific 3D virtual learning environment.

Keywords: MUVE, Second Life, educational design, education, 3D virtual
educational environment

Uvod

Téma vyuziti MUVE (Multi-user virtual environment) v oblasti vzdélavani,
poskytovani informaci nebo byznysu neni nové. Dede, Nelson, Jass Ketelhut, Clarke a
Bowman definuji MUVE jako prostiedi, které ,umoznuje vice participantim
simultanné vstupovat do virtualniho kontextu, prostrednictvim ,avatari“ interagovat
s digitalnimi artefakty a komunikovat s ostatnimi participanty a pocitacovymi agenty
a realizovat aktivity kolaborativniho uceni rtzného typu“'. V odborné literature se

1 DEDE, Chris, et al. Design-based research strategies for studying situated learning in a multi-user virtual
environment. In KAFAI, Yasmin B. ; SANDOVALNOEL ENYEDY, William A. ; ENYEDY, Noel . ICLS '04
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vyskytuje také pojem virtualni svét, coz je podle Bella ,synchronni, perzistentni sit
lidi, ktefi jsou reprezentovani avatary“>. Zminéné definice dokladaji, Ze
terminologie je doposud neustalena. V prispévku je nadale pouzivan vyhradné
termin MUVE a to zdtvodu, Ze je ve vétSi mife spojovan se vzdélavanim.
Nejvyrazn€jsi charakterovou vlastnosti MUVE je tridimenzionalni grafické
uzivatelské prostredi.

Téma vzdélavani v MUVE se stalo predmétem mnoha vyzkumi, které se zaméruji
predevsim na oblast pocéitacové védy (Wang a Braman, 2009), (Esteves a kol.,
2010), (Campbell, 2009), humanitni védy (Sullivan, 2009), (Deutschmann,
Panichi, Molka-Danielsen, 2009) a mediciny (Rogers, 2010). Budouci potencialni
vyuziti MUVE dokladaji také mnohé technologické predikce. Na Hypové cyklu,
ktery byl publikovan v srpnu 2010 agenturou Gartner?, se dnes tato technologie
nachazi ve fazi deziluze. Podle predikce by se do produktivni faze meéla dostat
nékdy za 5-10 let.

3D virtualni vzdélavaci prostiredi

3D virtualni vzdélavaciho prostredi je takové prostredi, které je vytvorené na bazi
MUVE a ve kterém se nachazi prvky virtualniho vzdélavaciho prostiedi. Paul Chin
chape virtualni vzdélavaci prostredi jako ,on-line (pocitacové) prostiedi, které
studentim poskytuje riizné néstroje, jez usnadnuji vzdélavani“4. V praxi se jedna
predevSim o nastroje pro vytvareni e-learningovych kurzi, jako je COSES,
Blackboard®, Lotus Learning Space’ nebo open source Moodle?®.

Proceedings of the 6th international conference on Learning science [online]. [s.l.] : International Society of
the Learning Sciences, 2004 [cit. 2010-11-21]. Dostupné z WWW: < http://goo.gl/xidme>.str. 158.

2 Virtual Worlds Research: Past, Present and Future. Journal of Virtual Worlds Research [online]. 2008, 1, 1,
[cit. 2010-11-21]. Dostupny z WWW: <http://journals.tdl.org/jvwr/article/view/283/237>. ISSN 1941-8477,
str. 2.

3 Gartner [online]. 2010 [cit. 2010-11-21]. Gartner's 2010 Hype Cycle Special Report Evaluates Maturity of
1,800 Technologies. Dostupné z WWW: <http://www.gartner.com/it/page.jsp?id=1447613>

4 CHIN, Paul. 4 Physical Sciences Practice Guide [online].Physical Sciences Centre, 2003 [cit. 2010-11-21].
Virtual Learning Environments. Dostupné z WWW:
<http://www.heacademy.ac.uk/assets/ps/documents/practice _guides/practice guides/ps0081 virtual learning
_environments_sept 2003.pdf>. ISBN 1-903815-06-1, str. 4-5.

5 The COSE Virtual Learning Environment - for Active Collaborative Distributed eLearning
[online].Staffordshire University Enterprises Ltd., 1996 [cit. 2011-07-26]. Dostupné z WWW:
<http://www.staffs.ac.uk/COSE/>.

6 Blackboard Home [online].Blackboard Inc., 1997-2011 [cit. 2011-07-26]. Dostupné z WWW:
<http://www.blackboard.com>.

7 IBM Lotus Learning Management System [online].IBM, 2011 [cit. 2011-07-26]. Dostupné z WWW:
<http://www-01.ibm.com/software/lotus/products/learning-management-system/>.

8 Moodle Services - moodle.com [online].Moodle, 2004 [cit. 2011-07-26]. Dostupné z WWW:
<http://moodle.com>.
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Pokud tyto nastroje a jejich charakteristiky implementujeme do prostredi MUVE,
vznikne podle Dalgarna a Leeho tzv. 3D virtualni vzdélavaci prostiredi (3D VLE).
Rozdil mezi virtudlnim vzdélavacim prostiedim a 3D VLE vidi v tieti dimenzi,
casoprostoru a interaktivité®. Delgarno a Lee uvadi praci Jacobsona (2006), ktery
v devadesatych letech realizoval vyzkum s vysledky, které dokazuji, ze 3D VLE,
pokud je vhodné designované a pouzivané, prinasi v porovnani s 2D technologiemi
do vzdélavani pridanou hodnotu'. Charakteristiky 3D VLE jsou kategorizovany na
dva druhy: jasna (evidentni) reprezentace (representational fidelity) a ticastnicka
(studentova) interakce (learner interaction) (viz obrazek 1).

3-D VIRTUAL LEARNING ENVIRONMENTS

i
Representational fidelity ‘ Learner interaction
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Obr. 1 Charakteristiky 3D VLE"

Jasna (evidentni) reprezentace se tyka specialné daného MUVE, které je pouzito.
Jedné se o realistické zobrazovani prostredi, bezproblémové zobrazovani zmén a
pohybu objektii, konzistentnost v chovani objektii, detailni reprezentace uzivatele
(avatara), prostorovy zvuk, motoricka a hmatova odezva*.

9 DALGARNO, Barney ; LEE, Mark J. W. What are the learning affordances of 3-D virtual environments?.
British Journal of Educational Technology [online]. 2010, 41, 1, [cit. 2010-11-21]. Dostupny z WWW:
<http://onlinelibrary.wiley.com/doi/10.1111/j.1467-8535.2009.01038.x/pdf>. ISSN 1467-8535, str. 11.

10 Tamtéz.
11 Tamtéz.

12 Motoricka a hmatova odezva je piedevs§im vlastnost systému Virtualni reality.
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Udastnick4 (studentova) interakce zajistuje ti¢astniku kontakt s okolim v MUVE.
Jedné se o nastroje, které umoznuji navigaci, ovladani pohledu a manipulaci s
objekty, verbalni a neverbalni komunikaci, schopnost udrzet si kontrolu nad
prostiedim a o schopnost stavét a programovat skripty objektii .

Unikatni charakteristiky 3D VLE jsou zakladem pro vznik pozitivnich aspekti pii
vzdélavani. Jedna se o nonverbalni komunikaci a socialni pritomnost'. Delgarno a
Lee po analyze literatury prikladaji dalsi aspekty, které vznikaji diky unikatnim
charakteristikdim 3D VLE. Je to konstrukce identity a spolu-pfitomnost*.

Konstrukce identity souvisi s personalizaci uzivatelova avatara. Je tfeba, aby byla
vytvorena virtualni identita, se kterou je uzivatel spokojen a kterda mu pomaha
zvySit pocit pritomnosti. Tato identita vznika pfi socidlnim kontaktu a jinych
akcich, které jsou realizovany v daném prostiedi. Spolu-pritomnost definuje
Delgarno a Lee jako ,pocit spolecného byti“ v geograficky rozrtiznéné skupiné
uZivateli“*®.

Delgarno a Lee analyzuji vyzkumy v oblasti vzdélavani v 3D VLE a dochézeji k

zavéru, ze 3D VLE, pouzité pri vzdélavacich aktivitach, prinasi tyto pozitivni
efekty.

3D VLE:

« usnadnuje tvorbu vzdélavacich procesti, které vedou k vytvareni prostorové
reprezentace znalosti (napf. vizualizace graf),

* je mozné pouzit v rdmci metody uceni vlastni ¢innosti” tehdy, kdy to v
realném prostfedi neni mozné nebo je nepraktické,

 umoznuje realizovat takové vzdélavaci procesy, které zvysSuji vnitini
motivaci a angazovanost,

* umoznuje realizovat takové vzdélavaci procesy, které usnadnuji pirenos
znalosti a dovednosti do realnych situaci prostrednictvim kontextualizace
nabytych znalosti,

e umoznuje realizovat takové vzdélavaci procesy, které na rozdil od 2D
technologii zefektiviiuji kolaborativni aktivity®.

13 DALGARNO, Barney; LEE, str. 15.

14 WANKEL, Charles; KINGSLEY, Jan. Higher Education in Virtual Worlds : Teaching and Learning in
Second Life. 1. Bingley : Emerald Group Publishing Limited, 2009. 259 s. ISBN 1849506094. str. 101-103.

15 Delgarno a Lee uvadéji pojem co-presence, ktery piekladam jako spolu-pfitomnost.
16 DALGARNO, Barney; LEE, str. 14.

17 Z Anglického ptekladu learning by doing.

18 DALGARNO, Barney; LEE, str. 18-23.
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V takovémto prostredi lze vykonavat specifické aktivity, které jsou popsany
v nasledujici kapitole.

Vyukovy design 3D zkusenostniho vzdélavani (3DLE)

Vyukovy design 3DLE prezentuji ve své knize Kapp a O’Driscoll. Jedna se o
metodu vzdélavani, ktera je realizovana v prostiedi MUVE. Podle autort se jedna
o proces, ktery je navrzen tak, Ze vytvari poutavé epizodické interakce, kterych je
student soucasti a které ho motivuji systémem vyzev a odmén. V ramci téchto
interakci dochazi, casto nevédomeé, k akvizici novych informaci a konstituci
znalosti a poznatkii. Akvizice novych poznatkl probiha tehdy, kdyz je student
vystaven problému, ktery je nutné prekonat a na jehoz feSeni mu nestaci
dosavadni znalosti a informace. Skuteénd hodnota 3DLE neni ve vytvareni
tradi¢nich trfidnich vzdélavacich aktivit, skuteény potencial je v moznosti
nabidnout studentiim prilezitost interagovat s cilem dosihnout splnéni tkolu
jakymkoli zptisobem. Pro tento ucel je treba bezpeéné prostredi, které umoznuje
rychlé opakovani tkolG®.

Kapp a O’Driscoll definuji jedenact aktivit (Archetypii), které je vhodné v procesu
vzdélavani v MUVE vyuzit. Jedna se o personalizaci avatara (Avatar Persona),
hrani roli (Role Play), lov informaci (Scavenger Hunt), prohlidkové trasy (Gided
Tour), simulace provozu (Operational Application), pojmovy orientacni béh
(Conceptual Orienteering), kritickou udalost (Critical Incident), spolu-tvorbu (Co-
creation), praci v malé skupiné (Small Group Work), skupinové forum (Group
Forum) a socialni sité (Social Networking).

Personalizace avatara je proces, pri kterém si student v prostredi MUVE vytvari
vlastni identitu. Identita je tvorena na zakladé vlastni predstavy studenta, ktery
fyzicky upravuje zevnéjSek vlastniho avatara. Neméné dilezitym efektem
personalizace avatara je proces poznavani a seznamovani se s prostredim MUVE.

Hrani roli je dilezitou soucasti 3DLE, nebot umoznuje situovat studenta do jistych
roli, do kterych by se jinak po dobu studia nedostal. Student mediciny se tak napft.
situuje do role prijimaciho lékare po autonehodé (viz obrazek 2), kdy je nucen
uplatnit vSechny dosavadni zkusenosti a poznatky.

19 O'DRISCOLL, Tony; KAPP, Karl M. Learning in 3D : Adding a New Dimension to Enterprise Learning
and Collaboration. 1. San Francisco: John Wiley and Sons, 2010. 416 s. Dostupné z WWW:
<http://books.google.com/books?id=RgZU-
NVRu00C&dg=learning+in+3D+kapp-+o+driscoll&hl=cs&source=gbs navlinks s>. ISBN 0470504730. str.
70.
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Eepymprin.

Obr. 2 Systém CliniSpace®

Lov informaci je typ vzdélavaci aktivity, ktera si klade za cil zprostredkovat
studentu zakladni informace a znalosti. Studenti pfi Lovu informaci prochazeji
danym 3D VLE a lokalizuji predem pripravené informace, které jsou soucasti
objekti nebo prostredi. Na zakladé lokalizovanych informaci si student vytvari
komplexni znalost. Lov informaci je moZzné dokumentovat na piikladu prostiedi,
kde se student dozvida o nemoci AIDS a viru HIV (viz obrazek 3).

HIV-Molecule V

Obr. 3 Lov informaci ve virtudlnim svété Second Life

20 CliniSpace — Immersive Learning Environments for Healthcare [online]. 2011 [cit. 2011-05-07]. Dostupné z
WWW: <http://clinispace.com/videos.html>.
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V pripadé Prohlidkové trasy dostane student predem pripraveny seznam lokaci,
které musi navstivit, a informace zaznamenané v psané nebo zvukové formeé. V
ramci Prohlidkovych tras je mozné zhlédnout historické nebo umélecké predméty
a budovy, je také mozné navstivit misto, které neni dostupné v redlném prostiredi
(viz obrazek ¢. 4).

Obr. 4 Prohlidkova trasa v prostiedi virtudlniho svéta Second Life.

Provozni aplikace spocivd ve vytvoreni redlnych fyzikalnich podminek jako na
Zemi. Pokud je student konfrontovan s problémem, ktery je nutné vyresit s
ohledem na realné vlastnosti objektu a situace, pak musi uplatnit vSechny znalosti
a zkuSenosti, kterymi doposud disponuje. Provozni aplikace se nejvice priblizuje
uceni vlastni éinnosti. V simulovanych situacich se student u¢i napt. jak pouzivat
specialni stroje, jak ridit nebo opravit auto nebo jak nakladat dopravni letadlo tak,
aby se po vzletu nezritilo kviili Spatné rozmisténému nakladu.

Pojmovy orienta¢ni béh situuje studenta do prikladu nebo situace, ve které je
nucen rozpoznat hlavni atributy konceptu. Tyto atributy by mél byt nasledné
schopen priradit k jinym prikladim nebo situacim a porovnat je. Student se tak
uci rozpoznavat ¢lovéka, ktery je pod vlivem alkoholu, nebo si sam vyzkouset, jak
takovy stav ovliviiuje jizdu autem. Dal$im prikladem je vzdélavani studenti
policejnich slozek, ktefi musi na prikladech odlisnych autonehod identifikovat
shodné atributy. Ty jim v praxi pomahaji uréit odpovédnost acastnikii nehod na
zakladé deformovani karoserie. Archetyp Pojmového orienta¢niho béhu je mozné
posunout do mentalni roviny a zjiStovat atributy chovani schizofrenika, atributy
prace v malych prostorech, jako jsou uhelné doly apod. Tento koncept také
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umoznuje implementovat vizualizované data, ktera lze zkoumat s cilem extrahovat
shodné atributy a na zaklad€ toho predpovidat budouci vyvoj napt. na burze

Kritickd udalost umoznuje situovat studenta do kritické situace, ve které musi
vyuzit vS§echny své osvojené dovednosti a znalosti a vyreSit problém, jenz by mél v
realné situaci fatalni disledky. Student tak musi feSit napf. hromadnou nehodu na
dalnici (viz obrazek ¢. 5), havarii, pti které unikne chemikalie, nebo nahlou
pacientovu zastavu srdce v pribéhu operace. Prikladem je také projekt, ktery se
uskuteénil ve virtualnim svété Whyville. V tomto svété uréeném pro mladistvé byl
implementovan virus, ktery nesl podobné priznaky jako chtipka nebo ptaci
chiipka. Avatar byl nakazen virem, ktery zptisoboval tvorbu cervenych tecek na
kizi avatara. Napadeni virem se projevovalo také kaslem, ktery narusoval textovou
komunikaci. Smyslem bylo zjistit, jak se budou uzivateld chovat.

Explosion in Second Life

Obr. 5 Resent kritické situace hromadné nehody?'.

Spolu-tvorba umoziiuje dvéma a vice studentim spolupracovat na jednom
projektu. Konkrétné se jedna o spolupraci pri stavbé objektu, kreativni tvorbé
novych produkti nebo designu. Studenti mohou byt postaveni pied kol
navrhnout rozmisténi produkti v obchodé, mohou vytvaret novy design auta nebo
postavit novou budovu.

21 Youtube : Firefighter Training Center in Second Life [online]. 2011 [cit. 2011-05-07]. Dostupné z WWW:
<http://www.youtube.com/watch?v=n2UYUZDfoBU>.
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Obr. 6 Priklad spolu-tvorby studentského projektového tymu na ostrové VIAKISK v Second Life

Prace v malé skupiné podle Kappa a O’Driscolla spociva ve vytvoreni skupiny,
ktera na jednom prostoru konfrontuje nazory a ideje. Vyhodou prace v malé
skupiné je bezesporu neexistence fyzickych a geografickych, kulturnich a
socialnich bariér.

Skupinové forum spociva v podobném zpiisobu predavani znalosti a poznatkd,
jako se déje v prostredi fyzické tridy. Zpravidla se jedna o jednoho az dva
prednasejici, kteri prezentuji a vykladaji ucivo.

Archetyp Socidlni sité spocivd v nastoleni a navozeni neformalnich vazeb mezi
studenty s cilem umoznit neformalni vyménu informaci, zkusenosti, a umoznit tak
vznik novych znalosti. Socidlni sité podporuji sdileni znalosti, nebot se student
ocita ve svém pracovnim prostiedi, a také tehdy, pokud jsou studenti ponoukéani
prostfednictvim otazek. Vyhodou je mozZnost zapojeni expertii mezi studenty a
vytvoreni situace, kdy se studenti nevédomky u¢i od mnohem zkusenéjsich kolegfi,
ke kterym by se jinak v redlném svété dostat nemohli (viz obrazek ¢. 7).
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a Mataliell

Obr. 7 Blok expertil na ostrové VIAKISK, kde probiha zZivy prenos z redlného predmétu.
Komunikace mezi studenty probihd v textovém chatu.

Zaveér

Prispévek prezentoval specifické aktivity, které je vhodné realizovat v ramci
vzdélavaciho procesu v prostredi 3D VLE. Je vsak tfeba zddraznit, Ze uziti 3D VLE
je vyhodné pouze tehdy, kdyz neni mozné vzdélavaciho cile dosdhnout
z bezpecnostnich nebo finanénich bariér v prostredi realného svéta. V3D VLE
napriklad neni vhodné realizovat aktivity tfidniho typu, kdy lektor vyklada ucivo a
student je pouze pasivnim prijemcem. Nevyhodou vzdélavani v 3D VLE se stale
jevi technicky aspekt prostredi. Virtualni svéty a prostifedi MUVE maji do znacné
miry vysoké naroky na grafickou vybavu pocitace a konektivitu. Z téchto diivodi se
Casto stava, zZe prostiedi neplni roli, pro kterou je vyuzivano.

Bezesporu vsak lze hovorit o vyhodach, které vzd€lavani v 3D VLE prinasi.
Studenti jsou diky hernimu aspektu motivovani a diky aktivitAm typu hrani roli
nebo kritické udélosti vtazeni do dé€je. Pri téchto aktivitach jsou nuceni vyuzit
vSechny dosavadni znalosti a schopnosti.

Domnivam se, Ze vzdélavani v 3D VLE je tfeba zkoumat na zakladé
interdisciplindrniho putdorysu. Neni totiZz moZzné oddélit psychologické a
sociologické pohledy. Je treba dalSich vyzkumt k tomu, abychom pochopili, kde,
kdy a za jakych podminek je vhodné vyuzit k vzdélavacim aktivitdm tak inovativni
a neprozkoumané prostiedi, jakym se MUVE doposud jevi.
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